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E h oui, il fallait bien que cela arrive un jour : 
Capt'ain Ta Race a craqué du slip. Pour être 
plus clair, il a lamentablement échoué sur la 
dernière mission de Desperados. Remarquez qu'il 
n'y a aucun rapport avec son slip. Voici d'ailleurs 
ses excuses tout aussi lamentables... enfin, ses 
excuses, si on veut : « Comme vous avez été nom¬ 
breux à le constater en ce qui concerne le boss 
de Desperados, je me suis magistralement gaufré 
telle une bouse s'écrasant au pied de la tour 
Eiffel. Lorsque vous devez l'affronter à mains 
nues, vous devez vous emparer du couteau planté 
sur la chaise afin de porter un coup fatal à El Dia- 
blo. Il est grand temps que j'me barre en 
vacances... » C'est ça ouais. Et n'y reviens pas ! 
Bon, passons à l'énigme. La bonne réponse était 
bien entendu 620 euros. Vous avez été 143 à trou¬ 
ver la bonne réponse, ce qui est assez peu en fait 
vu que pas mal de monde s'est trompé dans les 
calculs. And the winner is : Pierre Adrien Fauré, 
qui a proposé 146 bonnes réponses. Il gagne un 
jeu au pif: Earth 2150. 

L'énigme de ce mois-ci est une variante bien bien 
plus difficile des pesées de boules proposée dans 


un Joystick précédent. Cela dit, il y a une statuette 
d'Alone in the Dark 4 en jeu. Cette énigme est pro¬ 
posée par Philippe Guglielmetti : 

On a 12 billes de billard, dont l'une est soit plus 
lourde, soit plus légère que les 11 autres. Il s'agit 
tr o uver à l 'a i de , d'une ba l ance à f l é au 


de la- 


:ompare le poids des boules placées sur se 
ilateaux) en 4 pesées maximum, 
îon courage ! 
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ixceptionnellement, toute bonne réponsi 
acceptée jusqu’au 10 du mois d'août. N't 
ras la question subsidiaire : combien aura 


(qui 

deux 


sera 
ubliez 
je de 

bonnes réponses à la date du 10 ? Le plus proche 
de ce chiffre sera le gagnant. Pour me répondre 
par mail, utilisez l’adresse : casque@joystick.fr 
et si possible, spécifiez le chiffre de la question 
subsidiaire dans l'objet du mail, cela me facili¬ 
tera la vie pour trouver le gagnant. Bonnes 
vacances ! 
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LES PERSONNAGES 


sonnage à chaque début de mission, de 
manière à ne pas vous encombrer inutilement : 
une arme de corps à corps, une arme de poing 
à courte portée, et une arme à longue portée. 
Gardez bien entendu les nouvelles armes plus 
performantes que vous trouverez au fur et à 
mesure, cela va de soi. 


PERSO PRINCIPAL 


Stats : 

Force ;6 (à ne pas négliger si vous voulez porter 
plus d’items et utiliser des armes lourdes dès le 
début du jeu). 

Perception : 8 (une bonne perception vous per¬ 
mettra de tirer plus loin et d'améliorer votre pré¬ 
cision). 

Endurance : 6 (ne pas mettre trop bas, ni trop 
haut; voir description de l’EN). 

Charisme : 2 (ne gaspillez pas vos points dans 
ce domaine car ça n'apporte rien de particulier). 
intelligence : 10 (définit le nombre de points de 
compétence alloués à chaque gain de niveau ; 
très important). 

Agilité : 10 (définit le nombre de points d'action, 
et les diverses compétences en armes ; très 
important). 


GESTION DES OBJETS 


Faire une solution de Fallout 
Tactics ne serait pas d'une 
grande utilité pour les 
joueurs que vous êtes. 
C'est pourquoi nous avons 
opté pour une aide de jeu 
qui, à mon avis, vous sera 
plus profitable. Je tiens 
à remercier Max Stone 
pour son aide précieuse, 
sans laquelle je serais encore 
en train de pédaler 
dans l'semoule. 
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Commençons par parler des personnages et de 
la formation de votre équipe. Lorsque vous 
construirez votre personnage de base, vous 
devrez porter votre attention sur des caractéris¬ 
tiques comme la force, la perception, l'intelli¬ 
gence et l'agilité (voir les stats ci-dessous). Il est 
bien évident que vous devrez équilibrer votre 
groupe et attribuer à certains membres des 
compétences qui vous seront très utiles, ne 
serait-ce que pour crocheter des serrures. 
Après quelques heures de jeu, je me suis vite 
rendu compte qu'il fallait placer tous les points 
que vos personnages gagneront sur les armes 
légères. Cette première manip a pour but d'aug¬ 
menter vos chances de toucher l'adversaire, et 
par là même d’économiser vos munitions. 
Prenez un de vos personnages et augmentez 
ses aptitudes au crochetage à la hauteur de 
80 %, afin de ne pas rencontrer de difficulté pour 
ouvrir des serrures. Un expert en déminage 
vous rendra bien des services car vous traver¬ 
serez des champs de mines dans certains 
niveaux. Lorsque vous trouverez des armes de 
plus gros calibre, vous placerez les points sui¬ 
vants sur « Armes Lourdes » toujours par souci 
d'efficacité. 


Vous allez récupérer un maximum d'objets dans 
chacun des niveaux que vous traverserez. 
N'hésitez pas à tout prendre même si ça ne 
vaut pas grand-chose. À chaque fois que vous 
reviendrez à la base, faites en sorte qu'il ne 


vous reste plus un franc en poche, de 
à faire le plein de munitions et d'items de soin 
avant de repartir. Ne négligez pas les armes de 
corps à corps et n'hésitez pas à les utiliser lors 
des affrontements. Toujours par souci d’écono¬ 
mie de munitions, commencez à shooter de 
loin, puis envoyez un de vos persos au contact 
avec l'arme la plus efficace pour terminer le 
boulot. Dans bien des cas, cette manip vous 
permettra d'abréger certains combats et vous 
évitera, dans la foulée, des blessures inutiles. 
Il est bien évident que cette méthode ne s'ap¬ 
plique que si vous jouez au tour par tour, sinon 
le personnage qui ira au contact risque de se 
faire shooter par ses propres collègues, ce qui 
n'est pas le but recherché. Essayez de ne gar¬ 
der que trois armes légères différentes par per- 
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Force Min .'5- PA : 4/5 

Munitions/Marie de tir : 

,303/Simple ou Rafale de8 
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.45/Simpleou Rafale de 10 


Dommages: 12-22 

Chargeur:1- Poids :5 
Force Min : 4 -PA: 4/4 
Munilions/Mode de tir : 12g / 

Simple ou Double 

7Vpe:Garand Ml 
Dommages : 12-24 
Portée :W 
Chargeur: S 
Poids: 9 

Force Min: 5 - PA: 4 
Munilions/Mode de lir : 

30.06/Simple 

Frae: Fusil de combat 
Neostead 
Dommages: 13-22 
Portée: il 

Chargeur : 12- Poids ,i0 
Force Min: 6 - R4: 4/5 
Munilions/Mode de tir : 

12g/Simple ou Rafale de 3 


Dommages: 10-22 
Port' 


Anrajes:8-19 
Por 
Chc 
Poi 
For 
Mu 


CÂaraeur:10 


Force Min :6- PA: 4/5 
Munilions/Mode de tir : 12g / 

Simple ou Rafale de 3 

Pancor Jackhammer 
maoes.i7-28 
Portée :24 
Chargeur:\0 
Poids: 12 

Force Min: PA: 4/5 
Munilions/Mode de tir :12g/ 
Simple ou Rafale de 3 


Traits : 

Défenfe Facile (1 PA de moins pour se servir 
d'une arme, mais plus de tir visé ; pas grave, 
on n'utilise pas les tirs visés...) 

Doué (1 point en plus dans chaque Stat, mais 
- 10 % à chaque compétence au début (au 
lieu de commencer à 70 % en armes légères, 
on commence à 60 % ; pas grave, on les rat¬ 
trape vite, les 10%...) 


Dons (à choisir 
tous les 3 niveaux) 

Observation (connaître l'arme et les PV de 
ennemis). 

Bonus Rythme deTir[ 1 PA en moins pour utili 
ser une arme) (donc 3 PA nécessaires pou 
tirer une rafale, ça le fait). 

Tireur d'élite (2 points de PErception en plu 
pour les attaques à distance) (10 en PE pour I 
moment, donc). 

Gain de Force (porter un peu plus, utiliser de 
armes plus lourdes (browning M2)) (l'armur 
énergétique avancée rajoutant +4 en FC 


Chance : 5 (il est préférable de rester neutre 
dans ce domaine afin que vous n'ayez pas de 
mauvaises surprises). 




























SOLUTION FALLOUT TACTICS 




Jype : Lance-Roquettes 
Dommages: 50-100 
Portée .40 
Changeur :1 
Poids :\b 

Force Min: ii PA: b 
Munitions/Mode de tir: 

Roquettes HE ou PA/Simple 

Type :Canon de Char 
Dommages .'50-120 
Portée :50 
Chargeur:] 

PA: ; 

Munitions/Mode de tir : Obus 
75mm/Simple 


Tm 
Dora 
Port i 
Chat 
Poid 

Force Min :8- PA :5 
Munitions/Mode de tir 

7,62mm/Rafale de 25 


Forcemn:3-PA:h 
Munitions/Mode de tir : .50 / 

Rafale de 15 


7Vpe:Minigun Gauss MEC 

Dommages ; 60-80 
Portée :35 
Chargeur :80 
Poids :30 

Force Min: 6 -PA: 5 
Munitions/Mode de tir :2mm 
EC/Rafale de 20 


Tvoe: Lance-Flammes 


■’lptB» 
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Force Mm: b - PA :5 
Munitions/Mode de tir : Fuel / 


Force Min :T-PA: 5 
Munitions/Mode de tir 

7.62mm/Rafale de 10 
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ça nous fait un total de 11 en FO). 

Gain de Perception (tirer plus loin) (soit un total de 11 
en PE dans le calcul des distances). 

Ho-Hisse (lancer les grenades plus loin). 
Manipulation des Armes (+3 en FO pour l'utilisation 
d'armes, donc avec 6 FO au départ, je peux utiliser 
des armes nécessitants FO (browning M2). 


























LES ARMES DE JET 


Type: Caillou 
Dommages: 2-5 
Portée;15 
Poids:) 

Force Min:] 

PA: 3 

Type :Couteau de lancer 

Dommages: 4-7 
Portée: 16 
Poids:! 

Force Min:! 

PA: 3 

T/pe ; Fléchette 
Dommages .4-7 
Portée;16 
Poids:] 

Force Min:] 
fié;3 

fype.'Shuriken 


Portée;15 
Poids:! 

Force Min:] 
PA: 3 

Tÿpe.'Chakram 
Dommages ;5-7 
Portée;15 





Force Mm:! 

PA: 3 

Type: Poudre 
étourdissante 
Dommages: 10-13 
Portée: 16 
Poids:] 

Force Min:] PA: 3 

F/pe ; Balle fantaisie 
Dommages: 9-11 
Portée: 15 


Force Min: 2 


£ 
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F/pe ; Cocktail Molotov 
Dommages: 9-21 
Portée; 18 


Force Mm:! 

PA: 3 

Type :Grenade aveuglante 

Dommages ;4-10 
Portée;15 


Force Min: 0 
P/d; 6 

Type :Insecte Boum 
Dommages: 11-26 
Portée: 15 


Force Mm: 0 
fié; 6 

type;Grenade à fragmentation 
Dommages ;22-37 
Portée;15 


Force Min A 
PA: 6 

type;Grenade incendiaire 
Dommages: 22-42 
Portée;15 


Force Mm A 
fié; 6 

7ÿpe;Grenade à l'acide 
Dommages ;31-61 
Portée;15 


Force Mm A 
fié; 6 

Type: Grenade plasma 
Dommages A!-9] 
Portée A3 


Force Mm A 
fié; 6 

type.’Grenade à impulsions 
Dommages: 101-151 
Portée; 15 


Force Mm A 





Force Min ;3-fié ;4/5 
Munitions/Mode de tir : 


Tj^e; fusil à Impulsions 

Dommages: 54-78 
Portée ;30- Chargeur:], 
Poids: B 

Force Min A- PA Afi 
Munitions/Mode detir: 

Pile à Microfusion/Simpli 












































SOLUTION FALLOUT TACT1CS 
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Type .-Armure biologique 
Renforcée 
Poids .-25 
Résistances : 

Normal : 6/40 
Feu :5/42 
Gaz: 20/90 
Explosifs : 9/45 
Laser : 6/60 
Électrique : 0/10 

Modifie M: 

CA:+10 

Dommage : +40% 
Poison : +75% 
Radiation : +75% 

Modifie (-1: 

Secourisme:-7% 
Médecin: -11% 
Esquive : -50% 
Passe-partout:-11% 
Voleur:-10% 

Piège : -1% 

Science : -5% 
Réparation : -2% 
Pilote:-2% 


Type .-Armure de cuir 
Poids: S 
Résistances : 

Normal : 2/25 
Feu: 0/15 
Gaz: 0/0 
Explosifs : 0/20 
Laser : 0/25 
Electrique : 0/10 

Modifie M: 

CA:+15 
Dmg Res : +25% 


Type . Armure Métallique 


Renforcée 

Poids: 35 
Résistances. 


'Armure Energétique 


Normal : 4/35 
Feu: 4/20 
Gaz: 0/0 
Explosifs : 4/30 
Laser : 4/45 
Electrique : 0/10 


Poids: K 
Résistances: 

Normal: 13/55 
Feu: 13/60 
Gaz: 5/30 
Explosifs : 10/50 
Laser: 16/50 
Électrique: 0/10 

Modifie h) : 

CA:+30 

Dommage : +55% 
Poison:+15% 
Radiation : +30% 
Force : +3% 

Corps à corps : +6% 
Mêlée : +6% 

Modifie (-1: 

Secourisme : -5% 
Médecin:-10% 
Esquive : -50% 
Passe-partout:-10% 
Voleur : -10% 
Science:-10% 
Réparation : -2% 


Modifie 


Dommage : +35% 


Modifie f-l. 


-Armure de cuir renforcée 


Poids: 10 
Résistances 


Normal : 3/25 
Feu: 1/17 
Gaz: 0/0 
Explosifs : 1/25 
Laser : 1/30 
Électrique : 0/10 


^ .'Armure biologique 
s: 20 

Résistances: 

Normal : 5/40 
Feu: 4/40 
Gaz: 13/70 
Explosifs : 6/40 
Laser : 5/55 
Electrique: 0/10 

Modifie M: 

CA:+10 

Dommage : +40% 
Poison : +50% 
Radiation : +50% 

Modifie (-1: 

Secourisme : -5% 
Médecin:-10% 
Esquive : -50% 
Passe-partout : -10% 
Voleur.-10% 

Piège :-1% 

Science : -5% 
Réparation : -2% 
Pilote:-2% 


Modifie 


Armure Tesla 
s.'40 

Résistances: 

Normal: 4/35 
Feu : 7/45 
Gaz: 0/0 
Explosifs : 4/20 
Laser : 18/85 
Électrique: 0/10 

Modifieb): 

CA: +15 

Dommage : +35% 

Modifie I-): 


S .'Armure Energétique 
orcée 
Poids: 50 
Résistances : 

Normal: 18/60 
Feu: 15/65 
Gaz: 7/45 
Explosifs : 10/50 
Laser : 17/55 
Électrique: 0/10 

Modifie k): 

CA:+35 

Dommage : +60% 
Poison : +20% 
Radiation : +40% 
Force : +4% 

Corps à corps:+8% 
Mêlée : +8% 

Modifie f-l: 

Secourisme:-10% 
Médecin : -10% 
Esquive : -75% 
Passe-partout : -10% 
Voleur:-10% 
Science:-10% 
Réparation : -2% 


Type .'Armure Métallique 
Poids: S 
Résistances: 

Normal : 4/30 
Feu: 4/15 
Gaz: 0/0 
Explosifs : 4/25 
Laser: 3/37 
Électrique : 0/10 

Modifie M: 

CA:+10 

Dommage : +30% 
Modifie (-1: 


^ .'Armure de Reaver 
s:30 

Résistances: 

Normal : 0/0 
Feu: 0/0 
Gaz: 0/0 
Explosifs : 0/0 
Laser : 0/0 
Électrique : 0/10 


Type .'Armure de Reaver 
Renforcée 
Poids: 30 
Résistances: 

Normal : 0/0 
Feu : 0/0 
Gaz: 0/0 
Explosifs : 0/0 
laser : 0/0 
Electrique: 0/10 
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LES ARMURES (suite) 

.«•S 

1 

i 1 

7nje:Armurede Goule 

Poids: 20 

Résistances : 

Normal : 0/20 

Feu: 0/10 

Gaz: 0/0 

Explosifs: 0/20 

Laser: 0/25 

Electrique : 0/10 

Modifie M: 

CA: +10 

Dommage: +20% 

Type : Armure de Goule Renforcée 
Poids ;25 

Résistances: 

Normal : 3/35 

Feu: 1/15' 

Gaz:0/0 

Explosifs : 1/20 
laser : 1/25 

Electrique : 0/10 

Modifie U) : 

CA: +20 

Dommage:+25% 

k# 

1 x i 
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Type .-Armure de Mutant 

Poids :é 1 

Résistances: i 

Normal. 9/55 i 

Feu: 9/30 

Gaz : S/30 

Explosifs: 7/35 
laser: 5/47 

Electrique: 2/10 

ModifieM: 

CA :+10 1 

Dommage: +30% 

Modifie I-): 

Esquive : 25% i 

toe.-Armure de Mutant 

Renforcée 

Poufs: 50 

Résistances: 

Normal : 9/60 

Feu: 9® 

Gaz: 5/30 

Explosifs: 7/40 

Laser: 6/55 

Électrique : 2/10 

Modifie b) : 

CA:+15 

Dommage : +35% 

Modifie l-l : 

Esquive : 35% 
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LES VÉHICULES 


/Vom.Buggy 
Armure :W 
Nombre déplacés:! 
Commentaire : Véhicule fragile 
Où/e trouver ,'Springfield, près de 
l'entrée de la ville 


Mrm.Scouter 
Armure: 150 
Nombre de places: 2 
Commentaire .-Véhiculé 
'‘'"■'"loration 


Nom :VB7 
Armure: 350 
Nombre déplacés ;6 
Commentaire : Plus lent que le 

Humilier mais plus résistant 
Où le trouver: St Louis, au début 
de la mission 


Nom : VBT avec bombe Atomique 

Armure: 350 
Nombre déplacés :3 
Commentaire : A employer avec 
précaution 

Où le trouver: A Chevaine 
Mountain, au début de la mission 


«om.Tank 
Armure ;420 


Commentaire: Bonne protection et AtonrHummer 

bonne puissance de feu Amture:M 

Où le trouver: Newton. Il traîne Nombre deplaci 

dans une rue près de votre point Commeotaire : Rapide et solide - 
de départ II faut le réparer pour Où le trouver : Macomb, au début 
l'utiliser. de la mission 


































Overdose : Non 
Dépendance: Non 


Modifie I-):- 3 IN 

Overdose: Oui si deux 


Nom : Kits premiers secours 
Utilisation : Guérison (utilise 
Secourisme! 

Modifie W:+2Q-lûOP!en 
fonction de votre aptitude de 
secouriste 

Modifie l-f: Ne pas trop utiliser 


Afom.'Dopax 
Utilisation .Oroque 
Modifie W ;+2 FO/ +3 EN/ 
+2AG 

Oirenfose.'Ouisi cinq prises 


Dépendance 
Poids :0 




<J3 


c 


Modifie (+//+20-100 PI en 


I de secouriste 
Modifie !-):Ub pas trop 
utiliser pour éviter d'être 
Recouvert de bandages 
Overdose :Non 
Dépendance:Uon 
Poids :1 


(M06 DE (A 
MACHINE 
ACAFé*,) 


PC/TAl'N 
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Montréal est un circuit assez exigeant du point 
de vue des réglages, car vous devrez faire un 
compromis entre la vitesse de pointe et les 
parties lentes du circuit, qui sont assez 
techniques. 



Choix des pneumatiques 


Pression des trains avant 1.25 

Pression des trains arrière 1.25 


Choix et réglage aérodynamique 


Aileron avant 

n° 

Aileron arrière 

16° 


Répartition des freins 


Frein avant 

55% 

Frein arrière 

45% 


Boîte de vitesses 

Première 

0.42 

Seconde 

0.51 

Troisième 

0.61 

Quatrième 

0.70 

Cinquième 

0.75 

Sixième 

0.80 

Septième 

0.83 


Différentiel 2 




















































Géométrie\Carrossaqe 


Avant gauche 00 

Avant droit . 2,00 

Arrière gauche -ioû 

Arrière droit . 7 00 


Géométrie\Parallélisme 


Avant gauche -020 

Avant droit -020 

Arrière gauche o.OO 

Arrière droit o.OO 


Géométrie\Hauteur de caisse 


Avant 69 mm 

Arrière 83 mm 


Géométrie\Angle de braquaqe 


Angle 


23° 







Suspension\Amortisseur 


Detente avant gauche 

5400.00 

Compression avant gauche 

4300.00 

Détente avant droite 

5400.00 

Compression avant droite 

4300.00 

Détente arrière gauche 

5300.00 

Compression arrière gauche 

4100.00 

Détente arrière droite 

5300.00 

Compression arrière droite 

4100.00 

Suspension\Ressort 

Avant gauche 

75000 

Avant droite 

75000 

Arrière gauche 

95000 

Arrière droite 

95000 


Suspension\Butees de choc 


Avant gauche 57mm 

Avant droit 57 mm 

Arrière gauche 55mm 

Arrière droit 55mm 


Suspension\Barre anti-roulis 


Avant W0000 

Arrière 60000 


111 — 





































Choix des pneumatiques 

Pression des trains avant 

1.30 

Pression des trains arrière 

1.30 

Choix et réqlaqe aérodynamique 

Aileron avant 

18° 

Aileron arrière 

21° 

Répartition des freins 

Frein avant 

54% 

Frein arrière 

46% 

Boîte de vitesses 

Première 

0.32 

Seconde 

0.43 

Troisième 

0.54 

Quatrième 

0.63 

Cinquième 

0.70 

Sixième 

0.76 

Septième 

0.80 

Différentiel 

2 

















































SuspensioiMmortisseur 



Géométrie\Carrossaqe 


Avant gauche -2,10 

Avant droit -2.10 

Arrière gauche -1.10 

Arrière droit -1.10 


Géométrie\Parallélisme 


Avant gauche -0.20 

Avant droit -0.20 

Arrière gauche 0.00 

Arrière droit 0.00 


Géométrie\Hauteur de caisse 


Avant 70 mm 

Arrière 80 mm 


Géométrie\Anqle de braquaqe 


Détente avant gauche 

5380.00 

Compression avant gauche 

4140.00 

Détente avant droite 

5300.00 

Compression avant droite 

4140.00 

Détente arrière gauche 

5300.00 

Compression arrière gauche 

4100.00 

Détente arrière droite 

5300.00 

Compression arrière droite 

4100.00 


Suspension\Ressort 

Avant gauche 

75000 

Avant droite 

75000 

Arrière gauche 

90000 

Arrière droite 

90000 


Suspension\Butées de choc 


Avant gauche 56mm 

Avant droit 56mm 

Arrière gauche 55mm 

Arrière droit 55mm 


Suspension\Barre anti-roulis 


Avant 100000 

Arrière 60000 





Angle 


23 ' 


























Attention avec les ailerons car les 
appuis aérodynamiques sont très 
importants sur ce circuit, 
notamment dans la première partie. 
Personnellement, j'en ai enlevé un 
peu à l'arrière pour faire glisser la 
voiture dans le deuxième virage à 
droite après la ligne d'arrivée, mais 
si vous désirez plus d'adhérence, 
augmentez l'inclinaison arrière ainsi 
I que l'avant en proportion. 



Choix des pneumatiques 


Pression des trains avant 
Pression des trains arrière 


1.25 

1.25 


Choix et réqlaqe aérodynamique 


Aileron avant 
Aileron arrière 


artition des freins 


Frein avant 
Frein arrière 


Boîte de vitesses 


Première 

Seconde 

Troisième 

Quatrième 

Cinquième 

Sixième 

Septième 

Différentiel 


20 ° 

24° 




54% 

46% 


0.33 

0.43 

0.52 

0.62 

0.70 

0.76 

0.83 
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SuspensioiMmortisseur 


Détente avant gauche 

4400.00 

Compression avant gauche 

3300.00 

Détente avant droite 

4400.00 

Compression avant droite 

3300.00 

Détente arrière gauche 

5300.00 

Compression arrière gauche 

4100.00 

Détente arrière droite 

5300.00 

Compression arrière droite 

4100.00 


Suspension\Ressort 


Géométrie\Carrossage 

Avant gauche 

-2,20 

Avant droit 

-2.20 

Arrière gauche 

-1.10 

Arrière droit 

-1.10 


Avant gauche 80000 

Avant droite 80000 

Arrière gauche 95000 

Arrière droite 95000 


Suspension\Butées de choc 


Géométrie\Parallélisme 


Avant gauche - 0.20 

Avant droit -0.20 

Arrière gauche 0.00 

Arrière droit 0.00 


Géométrie\Hauteur de caisse 


Avant 65 mm 

Arrière 75 mm 


Géométrie\Angle de braquage 


Angle 23 0 
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Avant gauche 

55 mm 

Avant droit 

55 mm 

Arrière gauche 

55 mm 

Arrière droit 

55 mm 


Suspension\Barre anti-roulis 


Avant 100000 

Arrière 60000 
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Des enchaînements rapides et de violents 
freinages caractérisent ce circuit. Le réglage 
aérodynamique est assez délicat, en raison des 
premiers enchaînements que vous aurez 
à négocier. Prenez soin de vous y attarder 
en fonction de votre pilotage. 




Choix des pneumatiques 


Pression des trains avant 1.30 

Pression des trains arrière 1.30 


Choix et réglage aérodynamique 


Aileron avant 16° 

Aileron arrière 20° 


Répartition des freins 


Frein avant 56% 

Frein arrière 44 % 


Boîte de vitesses 


Première 0.39 

Seconde 0.50 

Troisième 0.59 

Quatrième 0.66 

Cinquième 0.73 

Sixième 0.80 

Septième 0.84 

Différentiel 2 




























































Géométrie\Carrossage 

Avant gauche 

-2,10 

Avant droit 

-2.10 

Arrière gauche 

-1.10 

Arrière droit 

-1.10 


Géométrie\Parallélisme 


Avant gauche 

-0.20 

Avant droit 

-0.20 

Arrière gauche 

-0.00 

Arrière droit 

-0.00 


Géométrie\Hauteur de caisse 


Avant 

70 mm 

Arrière 

75 mm 


Géométrie\Anqle de braquaqe 


Anale 21° 




Suspension\Amortisseur 


Détente avant gauche 

4400.00 

Compression avant gauche 

3380.00 

Détente avant droite 

4400.00 

Compression avant droite 

3380.00 

Détente arrière gauche 

5300.00 

Compression arrière gauche 

4100.00 

Détente arrière droite 

5300.00 

Compression arrière droite 

4100.00 


Suspension\Ressort 


Avant gauche 

80000 

Avant droite 

80000 

Arrière gauche 

95000 

Arrière droite 

95000 


Suspension\Butées de choc 


Avant gauche 

55 mm 

Avant droit 

55 mm 

Arrière gauche 

55 mm 

Arrière droit 

55 mm 


Suspension\Barre anti-roulis 


Avant 

100000 

Arrière 

60000 





























La vitesse de pointe est 
prépondérante sur ce 
circuit, et le passage des 
chicanes vous donnera 
du fil à retordre. 

La dernière partie 
s'annonce assez délicate 
et vous devrez bien 
régler vos appuis si vous 
ne voulez pas finir dans 
les bacs à graviers. 




Choix des pneumatiques 


Pression des trains avant uo 

Pression des trains arrière 1.30 


Choix et réglage aérodynamique 


Aileron avant 2° 

Aileron arrière 3 ° 


Répartition des freins 


ÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊEÊ 

WÊBs% 

Frein arrière 

45% 


| Boîte de vitesses 

Première IHHHHi 

0.42 

Seconde 

0.55 

Troisième WÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊ 

0.65 

Quatrième WÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊ 

0.74 

Cinquième ■ÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊ 

0.84 

ÊW^ÊÊÊÊIÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊ 

0.89 

Septième 'WÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊ 

0.96 

Différentiel WÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊ 

2 
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Géométrie\Carrossaqe 


Avant gauche 

-2,10 

Avant droit 

-2.10 

Arrière gauche 

-1.10 

Arrière droit 

-1.10 

1 Géométrie\Parallélisme 


Avant gauche 

-0.20 

Avant droit 

-0.20 

Arrière gauche 

-0.00 

Arrière droit 

-0.00 

| Géométrie\Hauteur de caisse 

WÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊÊlÊÊÊÊÊÊÊÊtÊÊt 

70 mm 

WÊÈÊÈÊÊÊÈÈÈÊ&M 

75 mm 


Géométrie\Anqle de braquaqe 


Angle 27° 




\Suspension\Amortisseur 



Detente avant gauche 

4400.00 

Compression avant gauche 

3380.00 

Détente avant droite 

4400.00 

Compression avant droite 

3380.00 

Détente arrière gauche 

5300.00 

Compression arrière gauche 

4100.00 

Détente arrière droite 

5300.00 

Compression arrière droite 

4100.00 



Avant 10000 

Arrière eoOOO 































Vous devrez particulièrement soigner vos 
appuis en entrée de virage, afin d'avoir une 
vitesse de passage optimale. Faites aussi une 
bonne répartition du freinage pour ne pas 
partir en dérive. 


_ 



Choix des pneumatiques 


Pression des trains avant 1.30 

Pression des trains arrière 1.30 


Choix et réqlaqe aérodynamique 


Aileron avant 29° 

Aileron arrière 25° 


Répartition des freins 


Frein avant 

55% 

Frein arrière 

45% 


Boîte de vitesses 


Première 

0.33 

Seconde 

0.43 

Troisième 

0.51 

Quatrième 

0.60 

Cinquième 

0.67 

Sixième 

0.75 

Septième WÊÊIÊÊÊË 

0.80 


Différentiel 3 
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Géométrie\Carrossage 


Avant gauche 

-2,00 

Avant droit 

-2.00 

Arrière gauche 

-1.00 

Arrière droit 

-1.00 


Géométrie\Parallélisme 


Avant gauche 

-0.10 

Avant droit 

-0.10 

Arrière gauche 

0.00 

Arrière droit 

0.00 


Géométrie\Hauteur de caisse 


Avant 70 mm 

Arrière 75 mm 


Suspension\Amortisseur 


Détente avant gauche 

4200.00 

Compression avant gauche 

3400.00 

Détente avant droite 

4200.00 

Compression avant droite 

3400.00 

Détente arrière gauche 

5200.00 

Compression arrière gauche 

4000.00 

Détente arrière droite 

5200.00 

Compression arrière droite 

4000.00 


Suspension\Ressort 


Géométrie\Anqle de braquage 


Suspension\Butées de choc 


Suspension\Barre anti-roulis 


Avant gauche 

58 mm 

Avant droit 

58 mm 

Arrière gauche 

53 mm 

Arrière droit 

53mm 


Avant 

100000 

Arrière 

60000 




Avant gauche 

80000 

Avant droite 

80000 

Arrière gauche 

90000 

Arrière droite 

90000 


Angle 
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GABRIEL LOPEZ 



Y en a qui disent que jouer aux 
jeux vidéo, ça abrutit... 
D'autres qui prétendent que ça 
rend seul, et encore d'autres 
qui disent qu'il n'y a rien de 
mieux pour perdre son temps. 

Eh bien, euh.... je vais vous 
avouer un secret. Notez bien 

l'attaque, sa barre d'énergie ne diminue 
pas. Je ne vous parle pas de la galère pour 
recommencer : ma sauvegarde est à des 
lieues de cette histoire de scout. Que dois- 
je faire ? Si vous pouviez m'aider, ça m’ar- . 
rangerait. Merci beaucoup d'avance. 

Réf.: N°12802, Stevee 

ce qui suit : ceux qui tiennent 

IGI PROJECT 

de tels discours ne jouent 
jamais ! Après cette forte 
pensée, une petite page de 
PUBLICITÉ bien méritée : Votre 
Agent spécial s'est perdu à 
Hong-Kong ? Le Troll qu'on 
vous a fourgué ne régénère 
plus comme avant ? La clef du 
sous-sol vient d'être avalée par 
le lapin vert ??? Une seule 
solution, contactez ■ 

Un copain m'a dit que dans un Joystick 
précédent, vous écriviez qu'il existait deux 
missions secrètes à Project IGI, mais que 
personne n'avait réussi à y aller. Je vou¬ 
drais savoir si quelqu'un connaît la façon de 
s'y rendre. Je m'explique : doit-on y aller en 
tapant un code à la place du nom au début, 
ou est-ce à un endroit précis dans une des 
missions ??? Merci d'avance. 

Réf.: N°12801, Pierre _ 

EN DÉTRESSE, 124 rue 

STARSHIP TROOPERS I 

Danton, TSA 51004, 92538, 
Levallois-Perret Cedex, ou par 
mail Pfff... 

Tout le monde sait bien que 
jouer rend beau et riche, en 
plus de développer d'excellents 
réflexes, une logique 
inébranlable, un tempérament 
de feu, sans oublier notre 
célèbre patience angélique. 

Salut, je suis dans la mission Hell's Razor. 
Bon, cette mission commence sérieusement 
à m'agacer. Le but du jeu : contacter le Major 
Bishop, aller à la base Nine Cloud (scène 
cinématique avec un mourant), puis au Bio- 
lab, y faire entrer le major, lequel me dit que 
la base est trop endommagée et qu'il faut un 
« volontaire » pour activer l'autodestruction. 

Ma question est : « OU ET COMMENT ACTI¬ 
VER L'AUTODESTRUCTION ??? » J'ai tenté 


QMiirc 


EVIL DEAD, HAIL TO THE KING 


Hello, je suis coincé à fond dans Evil Dead. 
Et je voudrais bien un peu d'aide pour avan¬ 
cer. J'vous explique : après avoir récupéré 
les clefs de ma voiture à la porte du cime¬ 
tière (le curé me les a données), je vais au 
parking, je bousille la caisse, je prends la 
batterie et la page du bouquin dans l'arbre, 
puis je vais à la mine, et je branche la batte¬ 
rie pour avoir de la lumière. Je traverse sur 
un tronc d'arbre et je tombe sur le « chef 
scout ». C'est là que ça ne va pas ! Je me 
fais tuer à chaque fois par le chef. Il est plus 
rapide que moi, et en plus, quand je 


toute la carte, puis je me suis baladé à la 
recherche de ce « point ». C'est amusant un 
moment, mais comme on ne peut pas sauve¬ 
garder (Arghhhhhhhhhh !), je commence à 
devenir hystérique. HELP PLEASE !!! Je suis 
en version patché. J'ai aussi une « soluce » 
UK d'Amika, qui n’est pas super explicite sur 
ce point. Voila, voila... Merci d'avance à tous 
ceux qui me répondront. 

Réf.: N°12803, Nicolas 


TONY HAWK'S PRO SKATER 2 


Bon, voila, j'ai un problème. Je suis un ouf de 
ce jeu, mais une seule chose m'arrête dans 
ma fougue : il me manque deux « gaps », et 
comme je n'arrive pas à les avoir, je n'ai pas 
pu obtenir le perso « Private Carrera ». Les 
gaps qui me manquent se trouvent tous les 
deux dans le même niveau, Bullring. Les 
noms de ces deux gaps sont « Air Toro » et 


« Finesse Test ». Si l’un de vous, fervents 
lecteurs de Joy, pouvait m'aider, je lui en 
serais très reconnaissant. Merci d'avance. 

Réf.: N°12804, Keybee 


BALDUR'S GATE 2 


Ouin, ouin ! Ça fait bientôt3 semaines que je 
bloque sur ce foutu golem d'adamentine ! 
J'ai beau équiper tous mes guerriers avec 
des gros marteaux, lui balancer tous mes 
meilleurs sorts (malédiction compris), invo¬ 
quer mes élémentaux mineurs, je peux à 
peine dépasser le stade de « légèrement 
blessé » !!! Je me permets de crier 
HEEELP ! J'ai loupé une arme spéciale ? Un 
sort qui va mieux que les autres ? Merci 
d'avance pour votre aide ! 

Réf.: N°12805, Keeper 


DEUS EX 


Bon voilà, je vous expose mon problème. 
Dans la soluce de Deus Ex, à Hong-Kong, 
vers la fin de la mission, sur le lieu d'un 
accident, il faut passer derrière une four¬ 
gonnette de police, mais je n’y arrive pas. 
Peut-être suis-je le dernier des c... et ai-je 
loupé quelque chose d'évident, mais je vous 
en supplie, aidez-moi, car je veux continuer 
dans ce jeu trop génial. Merci d'avance. 

Réf.: N°12806, Christophe 



GABRIEL KNIGHT 3 


Réf.: N°11904, Jean-Christophe 
Salut Jean-Christophe. Pour finir la tranche 
horaire 10-12h le deuxième jour, tu dois nor¬ 
malement récupérer 4 empreintes. Celles du 
Révérend : entre par la fenêtre du bureau (uti¬ 
lise la pommade) ; à l’intérieur, prends les 
empreintes sur le paquet de tabac dans le 
tiroir. De Lady Howard : dans sa salle de bain, 
prends ses empreintes sur le miroir. De 
Madeline : sur le canon et la détente du pisto¬ 
let trouvé dans sa chambre. De Buchelli : sur 
la mallette (empreinte sur le mécanisme 
d'ouverture), trouvée dans sa chambre éga¬ 
lement. Pour visiter les chambres de Emile 
















(27), Madeline (29), Lady Howard (31), 
Buchelli (21 ) et Wilkes (23), suis le personnel 
de service qui fait les chambres, et 
débrouille-toi pour laisser ouvert, pour reve¬ 
nir ensuite (débloque les verrous). Pour la 
chambre de Madeline, cache-toi à la ter¬ 
rasse, le temps que le personnel fasse la 
chambre. Tu as déjà la carte et les deux mor¬ 
ceaux de parchemin (documents). Une fois 
que tu auras saisi les empreintes et les docu¬ 
ments dans Sydney, ainsi que les identités de 
Buchelli, Emile, Lady Howard, Mosely et 
Wilkes retourne dans la chambre de Lady 
Howard. Mets les parchemins dans sa 
sacoche et cette dernière sous le matelas. 
Va alors à la chambre de Madeline, et remets 
la carte dans le tiroir que tu refermeras et des¬ 
cends dans le vestibule de l'hôtel pour passer 
à la tranche horaire suivante. Bonne chance. 

Mr Poirot 


LANDS OF LORE 2 : 

LES GARDIENS DE LA DESTINÉE 


Réf.: N°12303, Gros Bourrin 
Salut Gros Bourrin (désolé, ;-). Je vais 
essayer de te répondre le mieux possible. 
LOL 2, c'est plus très neuf, mais tu es 
excusé, comme on manque de bons jeux 
d'aventure récents, il faut bien se rabattre 
sur les anciens. Tu aurais pu préciser la 
couleur du globe qui te manquait (bourrin 
va :-P). Bon, voilà où tu trouveras les globes 
et les couleurs. Pour le premier globe, 
à partir du début, dirige-toi au nord. Entre 
dans le dernier bâtiment sur ta gauche, 
avant d'atteindre le mur. C'est ouvert. Tu y 
trouveras le 1 er globe sur le sol en entrant. 
Sors du cimetière avec le globe et utilise 
le téléporteur pour retourner à la tour 
du mage. Mets le globe dans la griffe pour 
le charger en blanc. Tu n'auras pas à reve¬ 
nir, car les autres générateurs de couleur 
sont dans le cimetière. Retourne au cime¬ 
tière. Va à l'ouest jusqu'au mur, puis au 
nord. Le second édifice vers le nord à partir 
du mur s'ouvre avec le globe blanc. À l'inté¬ 
rieur, tu trouveras un levier juste à côté de 
la porte d'entrée. Tire-le, pour ouvrir une 
porte secrète dans l'édifice qui se situe au 
sud. Va à cet endroit et tu trouveras le 
second globe par terre. Récupère-le et 
retourne dans l'entrée. Là, clique sur le ton¬ 
neau pour qu'il se retourne et pousse-le (en 
marchant). Le tonneau va dévaler la colline 
et entrer dans le bâtiment suivant par la 
porte que tu viens juste de déverrouiller, 
puis s'éclater à l'intérieur. Une fois que tu 
auras rejoins le tonneau, tu verras : le sol 
est maintenant couvert d’huile. Il te reste à 
foutre le feu. Ne le fais pas avec 
« étincelle », mais utilise un moyen qui te 
permette de prendre de la distance (par 
exemple, jette « sang de dragon » et cours à 
l'extérieur). La maison brûle et tu vas voir 
apparaître une ouverture secrète vers les 


catacombes. Va dans les décombres et 
saute dans le trou. Dans les souterrains, tu 
trouveras le générateur de couleur bleue en 
allant vers le nord. Il doit également y avoir 
un globe (le troisième) au générateur. 
Charge tes deux globes en bleu. Pour sortir 
des souterrains, saute au-dessus des palis¬ 
sades vers le niveau inférieur (tu devras 
sauter deux palissades). Tu pourras alors 
rejoindre des escaliers qui mènent à un 
bâtiment dans la zone sud-est du cimetière. 
Rejoins les deux édifices qui demandent 
des globes bleus. Tu y trouveras une bonne 
arme et le fantôme d'un prêtre Dracoïde. Je 
crois qu'il faut un objet magique pour pou¬ 
voir lui parler. Il devrait te donner une quête, 
mais avant de t'y atteler, il vaut mieux que tu 
débloques les portes jaunes restantes. Pour 
cela, avec tes deux globes, retourne sous 
terre par l'escalier des souterrains, et va au 
générateur jaune qui se trouve au nord- 
ouest de l'escalier. Charge tes sphères en 
jaune. Tu peux retourner ouvrir les der¬ 
nières portes et récupérer plein d'autres 
globes pour la suite du jeu. Bonne chance, 
car tu as encore beaucoup d'efforts devant 
toi, mais le jeu en vaut la peine. 

Stella 


FALLOUT 2 


Réf.: I\l°12709, Survivor 
La réponse à tes questions est simple et 
tient en un seul mot : les bombes. Pour 
désactiver le réacteur, tu dois placer un 
explosif près de l'ordinateur de contrôle : 
pose-le au pied de la deuxième console (qui 
ressemble à celles de la confrérie de 
l'acier), dans le niveau 2, je crois (c'est une 
grande salle avec un big PC et des scienti¬ 
fiques) ; ça se situe à l'étage le plus élevé 
(où se trouvent des chambres remplies de 
types en super-armure 1 re génération). Si 
possible, vas-y après que le scientifique 
aura balancé le virus, sinon, tu risques des 
ennuis. Une fois que la charge explosera, 
un compte à rebours se lancera pour 
rejoindre la sortie ; ne t'inquiète pas pour 
tes concitoyens, ils se débrouilleront par 
eux-mêmes. 

Sinon, pour le passe présidentiel (il n'est 
pas vraiment totalement indispensable de 
l'avoir), le seul moyen pacifique de le récu¬ 
pérer serait de le voler. Mais apparemment, 
le président l'a dans la main, et c'est donc 
impossible à faire. Seconde solution de for¬ 
tune, mais pas moins efficace : activer un 
explosif dans ton inventaire et le placer sur 
lui (en utilisant la compétence Voleur). Dès 
que tu réussis à le placer, éloigne-toi du 
président et prie pour que l'explosif le tue 
en un seul coup, sinon c’est reparti pour 
affronter toute sa garde personnelle (pré¬ 
vois pour ça une bonne centaine de stim- 
packs et des armes lourdes comme le 
Bozar). Une fois le passe présidentiel en ta 


possession, n'hésite pas à t'en servir sur 
l'ordinateur dans la salle du boss de fin, 
quand tu y arriveras. En tout cas, bonne 
chance et hâve fun! 

Nunurs, Mathieu 


IGI Project 


Réf.: N°12602, Whiterabbit 
Whiterabbit a écrit dans le Joystick n°126 
qu'il ne trouvait pas le colt dans Project IGI. 
Moi, je l’ai trouvé. Dans la dernière mission 
(n°14), à peu près au milieu, on arrive devant 
une porte, après un long couloir... Bon d'ac¬ 
cord, c'est la même chose tout au long de 
cette mission... Après cette porte, on se 
trouve dans une petite salle avec une balus¬ 
trade. On peut descendre de celle-ci par un 
escalier à gauche ou à droite. En face de 
nous, lorsqu'on ouvre la porte dont je vous 
parlais tout à l'heure, des caisses nous 
empêchent de voir les deux gardes situés en 
bas, qui surveillent la porte de sortie. Après 
avoir buté ces deux gardes, la porte s’ouvre 
et un troisième garde apparaît. Butez-le 
aussi... Une fois que ces trois gardes sont 
butés, descendez de la balustrade et diri¬ 
gez-vous vers la porte sans l’ouvrir. Retour¬ 
nez-vous : vous êtes en face d'un entasse¬ 
ment de caisses qui sont en dessous de la 
balustrade où vous vous trouviez tout à 
l'heure. Il y a un mini-passage à gauche 
pour aller derrière ces caisses. Ensuite, 
vous suivez une sorte de couloir en zigzag 
formé par ces caisses et vous arriverez à un 
endroit où se trouvent des millions de muni¬ 
tions... et le colt :) Malheureusement, celui- 
ci ne dispose que de cinq coups :( 

Pierre 


DESPERADOS 


Réf.: N°12710, Capt'ain 
Je suis sûrement le je ne sais combien¬ 
tième à vous écrire pour ça, mais la lutte 
contre El Diablo n'est pas compliquée à 
conclure. Il suffit de prendre le couteau 
(celui que Cooper lance dans la séquence 
d'intro) qui est planté sur sa chaise. Un seul 
coup suffit. Le couteau ne marche pas en 
bas, seulement dans la place entre le table 
et la fenêtre. Heureusement, El Diablo suit 
John. Égorgez-le vite, car il va tuer John 
avec son revolver. Voilà, je suis très fort, y a 
rien à dire (j'ai quand même galéré un bon 
quart d'heure à le taper à mains nues quand 
un regard clairvoyant à la mini-map m'a 
montré la voie : « Oh ! mais qu’est ce qu’elle 
fait là, cette croix verte ?! »). Mais sachez 
que vous n'avez pas loupé grand-chose car 
la fin est très courte et très décevante à 
mon goût. Faut dire que les autres vidéos 
présageaient une scène de fin exception¬ 
nelle. Amigo, avé un cuto ça devré mié allé 
no ! 

AMAZ, Lordgun, Lionel, Mavverick, GT@, 
DraGonHeart, Étienne, etc. 
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Gabriel Lopez 


En cherchant bien, dans 
Joystick Soluces, vous 
trouverez une rubrique pour 
les joueurs qui aiment 
personnaliser leurs jeux, qui 
désirent explorer de nouveaux 
angles ludiques, découvrir les 
fins sans justifier trop de 
moyens, élargir leurs horizons 
divertissants, ou tout 
simplement s'amuser. Dans 
Jeux Crack, pas d'articles 
branchouilles sur le retour du 
disco, pas de commentaires 
sur la transmigration des 
âmes, pas de voyeurisme 
malsain... juste de bons gros 
cracks bien juteux et vérifiés. 

IVliam ! Si vous avez des 
suggestions, critiques, idées, 
etc., écrivez à : JEUX CRACK, 
124 rue Danton, TSA 51004, 
92538 Levallois-Perret Cedex, 
ou pour les Interneteux : 
crack@joystick.fr 

TROPICO 


Ça a un goût d'ananas, un nom de 
boisson fruitée... C'est, c'est... une 
république bananière, bien sûr. En 
tant que maximo gobernador, vous 
prendrez bien un ou deux trucs pour 
la version française Azerty de ce 
simulateur de dictature sud-améri¬ 
caine. Lancez le jeu et chargez ou 
démarrez une partie. Pendant 
la partie, maintenez enfoncée 
la touche [Ctrl] et tapez l'un des 
codes suivants : 

PESOS Pour rajouter 20 000 $ 
dans votre poche. 

C0NTENT0 Pour augmenter le 
bonheur de la popu¬ 
lation de +10. 

La répétition des codes est pos¬ 
sible, simplement en relâchant [Ctrl] 
et en recommençant l'opération. 


HOSTILE WATERS 


Votre commandant est certaine¬ 
ment très compétent, mais si jamais 
il a besoin d'aide dans ce sympa¬ 
thique jeu « à la Carrier Command », 
voici quelques codes qui risquent 


de tomber à point. Testés sur la ver¬ 
sion internationale 1.001, install. 
française, clavier Qwerty. Il faut 
tout d'abord activer l'accès 
console. Commençons par créer un 
raccourci en allant dans le réper¬ 
toire de jeu, localisez « HostileWa- 
ters.exe », attrapez-le etdéposez-le 
sur le bureau. Cliquez sur le rac¬ 
courci ainsi créé, avec le bouton 
droit. Choisissez l'option « Proprié¬ 
tés ». Dans l'onglet « Raccourci », 
allez dans la ligne intitulée « Cible », 
et rajoutez « -setusupthebomb » 
juste derrière « \Hostile Waters\ 
HostileWaters.exe » en le séparant 
par un espace (ne rien modifier de 
la partie déjà existante). Validez le 
changement par le bouton « Appli¬ 
quer » et « 0K ». Démarrez le jeu et 
chargez ou créez une partie. 
Appuyez sur la touche [F8] pour 
ouvrir la console (la ligne de saisie 
est en bas à gauche, précédée de « 
Hostile Waters Konsole: »). Saisis¬ 
sez l'un des codes de la liste (res¬ 
pectez les majuscules / minus¬ 
cules), suivi par « Entrée », et 
utilisez [F8] à nouveau pour revenir 
au jeu. 

CODES 

Invulnérable 1 

Invincibilité pour tous les engins. 
Remplacez le 1 par 0 pour revenir 
en mode normal. 

Buildall 

Tous les véhicules sont disponibles 
dans le hangar de construction. 
Toutes les armes, améliorations et 
pilotes sont également présents. 

Filthylucre 

Donne 999999 EJ en unités d'éner¬ 
gie. 

Enableallmovies 

Toutes les cinématiques sont dispo¬ 
nibles dans le menu « cinéma » 
(il faut parfois accéder plusieurs 
fois à « cinéma »). 

Revealmap 

Dévoile toute la carte. 

Winlevel 

La mission courante est accomplie. 

Allyourbasearebelongtous 

Pour entendre la chanson du jeu. 


Lowfog 

Diminue le niveau de brouillard 
(plus de portée de vue). 

Nextlevel 

Passer à la mission suivante. 

Quit 

Sortie direct sous Windows sans 
confirmation. 

Wireframe 

Affichage en tracé vectoriel. 
Resaisir le code pour retourner à la 
normale. 

Zfog 

Supprime le brouillard. Re-saisir le 
code pour remettre le brouillard. 

Tapez directement dans la ligne 
console, l'un des noms suivants 
pour visualiser la cinématique cor¬ 
respondante : 
rnjntro 
m_newintro 
m_newintroend 
m_newintromiddle 
m_nanobot 
m_ransom 
m_flags 
m_conference 
m_chamber 
m_coldmovieone 
m_coldmovietwo 
m_coldmoviethree 
m_coldmoviefive 
m_culturefive 
m_foreshadow 
m_handh 
m_aftermath 
m_cabalmovie 
m_smashtubes 
m_testtubes 
m_tombakercold 
m_tv 
m_ufo 
m_terra 
m_finale 

Note : La console conserve les der¬ 
nières commandes tapées (utiliser 
les flèches curseur). En QWERTY : 
a=q, q=a, z=w, w=z, ?=m, [Maj 
)]=souligné. 


BLACK & WH UE 


Voici quelques astuces et autres 
œufs de Pâques, pour la version 1.0 











française de Black & White : 

- Si vous jouez un 1 er avril, les 
traces que laisse au sol votre 
créature prendront la forme de 
petits Smileys. Changez simple¬ 
ment la date au bureau Windows 
pour obtenir cet effet. 

- Si vous allez au « jardin des 
dieux » (en appuyant sur la touche 
F2), sortez du didacticiel si néces¬ 
saire (touche Esc). Utilisez le 
mode zoom pour obtenir une vue 
d’ensemble de l'île. Vous devriez 
trouver rapidement un petit îlot 
proche de l'île principale. Rendez- 
vous sur ce petit îlot et faites-en le 
tour. Sur une petite plage derrière 
(à l’opposé de la grande île), vous 
trouverez un jeu complet de 
quilles, des boules de bowling et 
des ballons de plage. 

- Bien que ce ne soit pas dans le 
manuel, il est possible de modifier 
la vitesse d’écoulement du temps : 
appuyez en même temps sur les 
touches [Alt] et [1] pour le ralentir. 
Si vous désirez accélérer le pas¬ 
sage du temps, appuyez en même 
temps sur les touches [Alt] et [2], 
Quand le message en haut d’écran 
disparaît, vous êtes en mode nor¬ 
mal. 

Lorsque vous démarrez une nou¬ 
velle partie depuis le début, le 
didacticiel avec votre conscience 
scindée en deux (diablotin et 
angelot) s'exécute. Attendez que 
les deux zigotos ne disent plus un 
mot et imprimez à votre souris un 
mouvement de rotation assez lent 
dans le sens des aiguilles d’une 
montre. Au bout de quelques ins¬ 
tants, la tête du diablotin tournera 
en cadence avec votre souris. 
Attention, ce truc ne marche que 
sur les toutes premières interven¬ 
tions de votre conscience. 

Pensez à réduire au maximum les 
trajets de vos villageois, et donc 
créez des forêts (en arrachant et 
replantant les arbres), ou des 
champs juste à côté des entre¬ 
pôts. En cas de manque de bois 
d'urgence, n’oubliez pas que vous 
pouvez jeter les arbres directe¬ 
ment sur votre réserve de bois 
pour les convertir en planches. 

- Il est possible de remplacer votre 
niveau actuel par n'importe lequel 
des niveaux du jeu. Pour ce faire, 
allez dans le répertoire du jeu et 
ouvrez le dossier « Scripts ». Dans 
ce dossier, se trouvent 5 fichiers 
nommés Land1.txt, Land2.txt... 
Land5.txt. Copiez-les à l'abri 
comme mesure de sauvegarde, vu 


que vous allez les mélanger. À pré¬ 
sent, il suffit simplement de 
renommer les fichiers sous Win¬ 
dows, les uns à la place des 
autres. 

Exemple : Si je renomme le fichier 
Land2.txt en Land4.txt, et Land4 en 
Land2 (il faudra renommer provisoi¬ 
rement l’un des deux avec un nom 
temporaire, vu que Windows n'ac¬ 
cepte pas 2 fichiers de même nom), 
quand je passerai du niveau 1 au 
niveau 2, le jeu chargera en réalité 
le niveau 4. Il est possible de modi¬ 
fier Landl, mais vous ne pourrez 
pas jouer, juste visiter le niveau qui 
aura pris la place de Landl, car la 
création de votre temple s'effectue 
au niveau 1 (dans ce cas, il faudra 
créer une nouvelle partie pour lan¬ 
cer le niveau). 


THIEF 2 : THE METAL AGE 


Voici quelques manipulations sym¬ 
pathiques pour cet excellent jeu de 
feu Looking Glass (snif), Thief en 
version 1.0 française : 

- SAUTER UNE MISSION 

Pour passer directement à la mis¬ 
sion suivante si vous bloquez, 
appuyez sur les touches Ctrl + Alt + 
Maj (Shift) + Fin. Attention, cette 
manière de faire est pénalisante, 
car vous arrivez au niveau suivant 
sans prestige, sans trésors ou 
argent pillé et sans secrets décou¬ 
verts. 

- MODIFICATIONS DANS DARK.CFG 

1) De l’argent 

Pour disposer d'une somme mini¬ 
male à chaque fois que vous irez 
acheter votre matériel à la boutique 
avant une mission : Allez dans le 
répertoire du jeu. Repérez le fichier 
dark.cfg ; faites-en une copie de 
sécurité au cas où. Chargez 
dark.cfg dans un éditeur de textes 
(Notepad par exemple). Déplacez- 
vous en fin de fichier, et créez la 
nouvelle ligne « cash_bonus X », en 
remplaçant X par la valeur désirée 
(par exemple 5000). Enregistrez le 
fichier modifié, lancez le jeu, et 
voilà. 

- MODIFICATIONS DANS USER.CFG 

1) De l'argent (bis) 

Avant tout, allez dans le répertoire 
de jeu et créez une copie de sécu¬ 
rité du fichier User.cfg, puis chargez 
le User.cfg original dans un éditeur 
de textes. Si vous ne l'avez déjà fait 
avec dark.cfg, vous pouvez égale¬ 
ment réaliser le truc du cash_bonus 


X à partir de ce fichier. Pour cela, 
repérez la ligne « ;cash_bonus 
1000 », retirez le point-virgule 
devant (un point-virgule prévient 
que le texte derrière est un com¬ 
mentaire et non une commande. 
Bref, vous pouvez rajouter sans 
risques, vos propres commentaires 
du moment qu'il sont précédés par 
« ; ») et changez le 1000 pour la 
valeur désirée. 

2) Aller directement à un niveau 

Vous verrez également que le 
fichier User.cfg comporte tous les 
niveaux du jeu les uns après les 
autres. Pour lancer directement l'un 
des niveaux, retirez simplement le 
point-virgule qui précède la ligne 
chargeant la mission désirée (par 
exemple « ;starting_mission 6 » 
pour le niveau 6). Sauvez la modifi¬ 
cation. Une fois dans le jeu, lancez 
une nouvelle partie, et voilà, vous 
démarrez au niveau désiré. Bien 
entendu, à chaque fois que vous 
créerez une nouvelle partie, le jeu 
lancera la mission modifiée. 

3) Tuer en mode Expert 

Si vous désirer tuer vos ennemis 
dans le niveau de difficulté Expert, 
sans échouer automatiquement à la 
mission, allez tout en haut de 
User.cfg et rajoutez la nouvelle 
ligne : NoKilIGoalCheat 

4) Jouer sans être repéré 

Pour jouer avec l'handicap 
« Echouer à la mission dès qu'un 
ennemi vous aperçoit », allez tout 
en haut de User.cfg et rajoutez la 
nouvelle ligne : FailOnSee 

5) Jouer sans assommer 

Po.ur jouer avec l'handicap 
« Echouer à la mission au premier 
ennemi assommé » : allez tout en 
haut de User.cfg et rajoutez la nou¬ 
velle ligne : FailOnKO 

6) Jouer sans tuer 

Pour jouer avec l'handicap 
« Echouer à la mission au premier 
ennemi tué », (quel que soit le 
niveau de difficulté), allez tout en 
haut de User.cfg et rajoutez la nou¬ 
velle ligne : FailOnKill 

7) Pour ouvrir toutes les portes 
Pour que toutes les portes s'ou¬ 
vrent, sans utiliser de clef ou devoir 
trafiquer les serrures : allez tout en 
haut de User.cfg et rajoutez la nou¬ 
velle ligne : LockCheat 

- ASTUCES 

Comme dans Thief 1, il ne faut pas 
laisser traîner les corps des tués ou 
assommés. Les recoins sombres 
font l’affaire, mais les bassins, 
rivières, etc., sont une bien 





meilleure planque, car les gardes 
ne font pas de rondes à la nage ou 
en bateau, et ne risquent donc pas 
de trouver les corps. 

- Les caméras de sécurité limitent 
souvent vos possibilités d'action, 
pour les désactiver, soit vous trou¬ 
vez l'interrupteur, soit vous tirez 
dessus avec une flèche de feu. 


HITMAN : CODENAME 47 


Voici quelques cheat codes pour la 
version française, clavier Azerty, de 
Hitman C47. Tout d'abord, il faut 
autoriser l'usage de la console dans 
le jeu. Allons dans le répertoire du 
jeu et chargeons le fichier « Hit¬ 
man.ini » dans un éditeur de texte 
(Notepad ou autre). À présent, 
rajoutons en fin de fichier la ligne 
« EnableConsole 1 ». Sauvons le 
fichier ainsi modifié. Nous sommes 
prêts. Après chargement du jeu et 
lancement d'une partie, il suffira 
d'appuyer sur la touche [Petit 2] 
(à gauche du 1) pour ouvrir la 
fenêtre console, saisir le code 
choisi dans la liste, et refermer la 
console par [Petit 2], 

CODE 

GOD X 

Invincibilité avec X=1, retour à la 
mortalité avec X=0. 

INFAMMO 

Des munitions illimitées. 

GIVEALL 

Donne toutes les armes, munitions, 
objets permis par la mission en 
cours. 

INVISIBLE X 

Invisibilité avec X=1, visibilité avec 
X=0. 

ACCÈS À TOUTES LES MISSIONS 
Créez et jouez avec un personnage 
nommé « Kim Bo Kastekniv » pour 
obtenir l'accès à tous les niveaux 
du jeu. 

ARGENT VITE GAGNÉ 
Une fois la mission terminée avec 
tous les objectifs réalisés, ne pas 
sortir de la mission, mais appuyer 
sur la touche [Fl] pour appeler 
l'écran de briefing. Le message de 
réussite apparaîtra, il faut alors 
appuyer sur [Echap] pour retourner 
au jeu. Répétez cette manip autant 
de fois que nécessaire. À chaque 
fois, vous toucherez la récompense 
pour la mission accomplie. 


EVIL DEAD : HAIL TO THE KING 


L'histoire se répète : Ash bloqué 
près de la cabane maudite... 


Le grand Mal à nouveau libéré par 
le livre satanique... Des péquenots 
tarés en embuscade, des zombis 
scouts en goguette... Il est plus que 
temps d’aller tronçonner dans les 
bois... Vu la difficulté initiale, je suis 
sûr que vous apprécierez ces 
astuces pour la version internatio¬ 
nale partiellement française, de ce 
jeu tiré d'une série de films gore 
culte : 

-Les bandes magnétiques de sau¬ 
vegarde sont rares. Attendez 
d’avoir collecté pas mal de maté¬ 
riel (champignons, essence, 
armes, balles...) pour sauver. 

- Pour récupérer (très souvent) des 
grosses caisses de soins : 
Lors des combats avec les morts- 
vivants volants ou avec les péque¬ 
nots zombis (Hellbillys), utilisez la 
tronçonneuse en fonctionnement 
(avec de l'essence) d'une main, et 
la hache à double-tranchant de 
l'autre. Attaquez au corps à corps 
avec votre fidèle McCulloch... Une 
fois qu'elle se retrouvera bloquée 
dans le thorax ennemi, portez vite, 
d'un coup de hache, le coup de 
grâce. L'esprit maléfique s’éva¬ 
pore en enfer, et hop! une grosse 
caisse de soins par terre. 

- Pendant un bout de temps, vous 
ne saurez pas convertir les cham¬ 
pignons en essence, et la panne 
sèche guettera souvent à l'hori¬ 
zon. Dur, dur ! Bon... respirez, il y a 
une méthode pour tronçonner 
sans la moindre goutte d'essence. 

Il s'agit tout bêtement de donner 
des coups de tronçonneuse en 
tirant en même temps sur le star¬ 
ter comme un furieux... Les dégâts 
sont aussi importants qu’avec de 
l'essence. Mieux : redéfinissez la 
touche « starter » juste à côté de 
la touche d'attaque tronçonneuse. 
Voilà, trop facile... 

Si vous êtes juste niveau potions 
ou caisses de soin, déplacez-vous 
en courant. Fuyez et évitez les 
combats contre les morts-vivants 
qui se régénèrent (morts-vivants 
volants, squelettes). Si vous devez 
combattre quand même, portez 
vos coups et sautez en arrière 
pour éviter l'attaque adverse, 
avancez, attaquez, sautez en 
arrière, etc. 

Sur le chemin qui va de la voiture 
aux tables de pique-nique (à l'en¬ 
droit ou l'on commence à être 
attaqué par les chauves-souris 
crâne), il est possible de récupé¬ 
rer plusieurs fois de suite des 
petits kits de soins. 


- Une fois que vous aurez appris à 
fabriquer du carburant avec les 
champignons rouges, vous saurez 
également transformer n'importe 
quel liquide inflammable (gniole, 
allume-barbecue, etc.) en essen¬ 
ce à tronçonneuse de la même 
manière. 

-Trouver des champignons devien¬ 
dra vite une préoccupation vitale. 
Heureusement, les « shroums » 
repoussent aux mêmes endroits 
où on les cueille. Si vous tendez 
l'oreille, vous entendrez même le 
cri du champignon qui pousse : ça 
fait le même bruit que quand vous 
transformez un « pignon » avec 
votre machine (une espèce d'ac¬ 
cord de harpe). À ce bruit, vous 
saurez qu’un de vos amis crypto¬ 
games est dans les parages. 
Il existe des endroits plus propices 
que d'autres au ramassage : par 
exemple, une fois que vous aurez 
vaincu le boss arbre géant, vous 
remarquerez que le labyrinthe de 
broussailles disparaît au profit 
d'une intersection de routes déga¬ 
gées. Dans ce secteur, vous 
devriez faire une bonne cueillette. 
Promenez-vous en passant régu¬ 
lièrement par l'intersection, et 
ramassez autant de champis que 
vous voudrez. 


HALF-LIFE : BLUE SHIFT 


Dans un premier temps, lancez le 
logiciel en mode console. Pour ce 
faire, ouvrez une session DOS, ou 
utilisez l'option « Exécuter » du 
menu Démarrer et tapez la com¬ 
mande suivante : «C:\Sierra\Half- 
Life\bshift.exe» -console. Modifiez 
le chemin du jeu si besoin est. 
Lorsque le jeu démarre, faites appel 
à la console en appuyant sur la 
touche « ~ ». Tapez dans la console 
« sv_cheats 1 » (sans les guille¬ 
mets) et lancez ensuite une carte 
ou une partie. 

Lorsque le jeu débute, vous pourrez 
utiliser les codes suivants en les 
tapant sur votre clavier : 

Mode Invincible 

god 

Mode Passe-murailles 

noclip 

Toutes les armes 
impulse 101 
Mode sans cible 
notarget 
Régler la gravité 
sv_gravityx (de 0 à 800) 

Saut plus haut 

sv_accelerate x (10 par défaut) 











Difficulté 

skill x (de 1 à 3) 

Carte (nom de la map) 

map (nom de la map sans les 
parenthèses, orthographié comme 
dans la liste) 

Nom des cartes : 

ba_canal1 

ba_canal1b 

ba_canal2 

ba_canal3 

ba_elevator 

ba_hazard1 

ba_hazard2 

ba_hazard3 

ba_hazard4 

ba_hazard5 

ba_hazard6 

ba_maint 

ba_outro 

ba_power1 

ba_power2 

ba_security1 

ba_security2 

bajeleportl 

ba_teleport2 

ba_tram1 

ba_tram2 

ba_tram3 

ba_xen1 

ba_xen2 

ba_xen3 

ba_xen4 

ba_xen5 


ba_xen6 

ba_yard1 

ba_yard2 

ba_yard3 

ba_yard3a 

ba_yard3b 

ba_yard4 

ba_yard4a 

ba_yard5 

ba_yard5a 


EWERDEAD 

FJJCUAAC 

GPAYQWAJ 


STAR WARS : 
BATTLE FOR NABOO 


Dans le menu principal, sélection¬ 
nez le bouton « Options » et « Pass- 
codes ». Entrez ensuite les codes 
suivants selon vos besoins et lan¬ 
cez une partie : 

ADEGAN 
ADJJCCAY 


ANVILL 


BOOM!? 


DRJEKYLL 

EBTRHBAF 


HRDTOKIL 

JHGNRGAS 


KOOLSTUF 

LOVEHUTT 

NASTYMDE 

NIZWAGAO 

OVERLOAD 

PATHETIC 


Améliore les lasers 

RHUBARB! 

Ajoute des vagues 

RQORACAQ 

dans les niveaux où il y 

RUAGIRL? 

a de l'eau 

SJTNGBAY 

Ajoute un nouveau 


vaisseau et toutes ses 


armes 


Bombes 

TALKTOME 

surpuissantes 


Rend les torpilles et les 


missiles en tête cher¬ 

UYCZNCAX 

cheuse 


Affiche les crédits 

UYCZNCAX 

Caméra débile 


Modifie le Gian Speeder 

WAKEUP 

en Black convertible 

XFIIYBAY 


Tuer l'ennemi en une 
seule fois 
Missiles 
surpuissants 
Débloque tous les 
niveaux de base 
Boucliers surpuissants 
Débloque tous les 
niveaux + le niveau 
bonus 

Débloque la galerie 
La photo de l'équipe de 
développement du jeu 
Mode très difficile 
Débloque tous les vais¬ 
seaux des Naboo 
Upgrade au maximum 
Mode vie infinie 
Swamp Speeder 
Tank AAT 
Vaisseau rose 
Swamp Speeder avec 
ajout de vagues 
énormes là où il y a de 
l'eau 

Les commentaires de 
l'équipe de développe¬ 
ment 

Débloque le niveau 
bonus Dark Side 
Double l'arme 
secondaire 
Hall de concert 
Swamp Speeder 



Astuces & soluces de jeux vidéo PC 


En passant par le C comme Cossacks 

par le D comme Desperados 

par le E comme Evil Islands 


Mais aussi le F comme Falleil 


Jbter le H 


Half-Life 






INVINCIBILITÉ 


TOUTES LES ARMES 


MUNITIONS INFINIES 


ARGENT A VOLONTE 


ATOMISER SES ENNEMIS 


ÊTRE LE PLUS BEAU 

RIEN NE NOUS ARRÊTE ! 


POUR CONTINUER DANS LA BONNE HUMEUR, 
VOICI LE REMÈDE ANTI-CRISE DE NERFS 


-T J H - 

UD 




Astuces et solutions pour vos jeux vidéo 
Des centaines de titres anciens et récents archivés 
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